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เน้นสมรรถนะและคุณลักษณะอันพึงประสงค์
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Active Learning
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กระบวนการคิดขั้นสูง
เชิงระบบ GPAS 5 Steps

ข้อตกลง
ในการพัฒนางาน
ออกแบบการจดัการเรยีนรู ้
การส่งเสรมิการเรยีนรู้
และการพัฒนาตนเองด้วย 
GPAS 5 Steps

สรุปผลการประเมิน
การจดัการเรยีนรู ้
การส่งเสรมิการเรยีนรู ้
และการพัฒนาตนเอง 
ที่เกิดจากการคิด
ขั้นสูงเชิงระบบ 
GPAS 5 Steps

มีนวัตกรรม
การจดัการเรยีนรู ้
การส่งเสรมิการเรยีนรู้
และการพัฒนาตนเอง
ที่มีคุณภาพ 
และคุณประโยชน์ต่อวิชาชีพครู

ผลการประเมินของคณะกรรมการ
ด้านการจดัการเรยีนรู ้การส่งเสรมิการเรยีนรู ้
และการพัฒนาตนเองตามวิทยฐานะ

เสนอผลของการจดัการเรยีนรู ้
   การส่งเสรมิการเรยีนรู ้
       และการพัฒนาตนเอง 
         จากการพัฒนาด้วย                     
          GPAS 5 Steps

สรุปผลการประเมิน
การพัฒนางาน

ผลงาน
ทางวิชาการ

ประเมินผลการพัฒนางาน
ตามข้อตกลง

กรรมการประเมิน
ตามวิทยฐานะ

1.

3.5.

2.
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สอดคล้องกับการเลื่อนวิทยฐานะ (ว PA)

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด
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	 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Active Learning เน้นสมรรถนะและคุณลักษณะอันพึงประสงค์  

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ของสถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.)  

จัดทำ�ขึ้นเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 

พ.ศ. 2560) 

	 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Active Learning เน้นสมรรถนะและคุณลักษณะอันพึงประสงค์เล่มนี้ 

ออกแบบการเรียนรู้แบบ Active Learning ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เชิงรุก กระตือรือร้นที่จะแสวงหาความรู้ 

พัฒนาการคิด แล้วนํามาปฏิบัติจนเกิดเป็นความรู้ความเข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยี ใช้ทักษะ                      

การคิดเชิงคำ�นวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อช่วยในการ                     

แก้ปัญหา นอกจากนี้ยังรู้จักการนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้อย่างปลอดภัย มีความรับผิดชอบ                         

ในการสร้างและแสดงสิทธิในการเผยแพร่ผลงาน ซึ่งความรู้เหล่านี้จะเป็นพื้นฐานสําคัญในการสร้าง

เทคโนโลยีต่าง ๆ ในอนาคต

	 ผู้เขียนหวังเป็นอย่างยิ่งว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เล่มนี้จะสามารถเป็นส่วนหนึ่งในการสร้าง 

การเรียนรู้ที่แท้จริงให้กับผู้เรียน

สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.)

คํานําคํานําคํานํา
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สัญลักษณ์แสดงแนวคิด
และจุดเน้นในชุดกิจกรรมการเรียนรู้

Active Learning กิจกรรมประเมินผลตัวชี้วัด

กิจกรรมพฒันาการดำ�เนินชีิวิต
ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง

กิจกรรมพัฒนาการคิดวิเคราะห์

กิจกรรมบูรณาการ

กิจกรรมพัฒนาการคิดสร้างสรรค์

โครงงานสู่นวัตกรรม

กิจกรรมพัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21

กิจกรรมพัฒนาการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ

ใบงาน/ชิ้นงาน

กิจกรรมพัฒนาการคิดประเมินค่า เพิ่มค่านิยม 
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์

Graphic Organizers

กิจกรรมพัฒนาการคิดแก้ปัญหา
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หน้า
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แบบทดสอบเพื่อพัฒนากระบวนการทางเทคโนโลยี

ท้ายหน่วยการเรียนรู้	 109
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หน้า
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สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



ตัวชี้วัด
ปลายทาง

๏	 ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงคำ�นวณในการแก้ปัญหา หรือการทำ�งานที่พบ

	 ในชีวิตจริง (ว 4.2 ม.2/1)

การคิดเชิงคำ�นวณการคิดเชิงคำ�นวณ
หน่วยการเรียนรู้ที่

11

7

แนวคิดเชิงคำ�นวณ (Computational Thinking)

	 การดำ�รงชีวิตของมนุษย์ในแต่ละวันนั้น จะมีการทำ�กิจกรรมต่าง ๆ มากมาย                         

หากเราสังเกตกิจกรรมท่ีทำ�  เราจะพบว่ามีสถานการณ์หลาย ๆ สถานการณ์ท่ีมนุษย์ต้องใช้         

การคิดอย่างเป็นขั้นตอนในการแก้ปัญหา เช่น ค้นหาเส้นทางการเดินทางที่รวดเร็วที่สุด              

แนวคิด

เชิงคำ�นวณ

เรื่อง

เลือกซื้อวัสดุอุปกรณ์ไปใช้ในการสร้างชิ้นงานอย่างเหมาะสม การรับฟังข่าวสารจากสื่อต่าง ๆ

	 ซ่ึงถ้าหากคิดเพื่อแก้ปัญหาอย่างเป็นข้ันตอนแล้วจะทำ�ให้ปัญหาง่ายขึ้นและแก้ปัญหาได้อย่าง                   

มีประสิทธิภาพ

	 แนวคิดเชิงคำ�นวณ (Computational Thinking) เป็นกระบวนการคิดเชิงวิเคราะห์ คิดอย่าง                 

เป็นระบบด้วยเหตุผลอย่างเป็นขั้นตอนเพ่ือแก้ปัญหาต่าง ๆ ท้ังปัญหาในชีวิตประจำ�วัน ปัญหาทางด้าน                  

การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร ์เป็นต้น โดยยกแนวคิดเชิงคำ�นวณประกอบด้วย 4 แนวคิด ดังนี้

การคิดหารูปแบบ

(Pattern Recognition)

การแยกสวนประกอบและยอยปญหา

(Decomposition)

การออกแบบขั้นตอนวิธี

(Algorithm Design)

การคิดเชิงนามธรรม

(Abstraction)

1

การคิดหารูปแบบ

(Pattern Recognition)

การแยกสวนประกอบและยอยปญหา

(Decomposition)

การออกแบบขั้นตอนวิธี

(Algorithm Design)

การคิดเชิงนามธรรม

(Abstraction)

2

แนวคิดเชิงคำ�นวณแนวคิดเชิงคำ�นวณแนวคิดเชิงคำ�นวณแนวคิดเชิงคำ�นวณ

การคิดหารูปแบบ

(Pattern Recognition)

การแยกสวนประกอบและยอยปญหา

(Decomposition)

การออกแบบขั้นตอนวิธี

(Algorithm Design)

การคิดเชิงนามธรรม

(Abstraction)

3

การคิดหารูปแบบ

(Pattern Recognition)

การแยกสวนประกอบและยอยปญหา

(Decomposition)

การออกแบบขั้นตอนวิธี

(Algorithm Design)

การคิดเชิงนามธรรม

(Abstraction)

4

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



กิจกรรมที่ 1 แนวคิดเชิงคำ�นวณ

8

1.	 นักเรียนเลือกแนวคิดให้สัมพันธ์กับสถานการณ์ต่อไปนี้ โดยนำ�ตัวอักษร A-D ไปเติมด้านหน้า

	 ข้อความ

	 1. 	 การจัดงานประชุมสัมมนาระดับนานาชาต ิผู้จัดงานแยกงานออกเป็นหลายส่วน 

	 	 เช่น การหาสถานที่จัดงาน การลงทะเบียน การติดต่อวิทยากร และการโฆษณา

	 	 และประชาสัมพันธ์

	 2. 	 แอปพลิเคชันนำ�ทางต้องการค้นหาเส้นทางที่สั้นที่สุดจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่ง

	 3. 	 แพทย์วินิจฉัยโรคมะเร็งจากภาพถ่ายเอกซเรย์หรือภาพ MRI

	 4. 	 การวางแผนการเดินทางท่องเที่ยว เช่น กำ�หนดวันที่เดินทาง สถานที่ที่จะไป 

	 	 ลำ�ดับของกิจกรรม

	 5. 	 บริษัทซอฟต์แวร์ต้องการสร้างแอปพลิเคชันมือถือสำ�หรับจัดการงานประจำ�วัน 		

	 	 (To-do List App) จึงแบ่งทีมงานสร้างแอปพลิเคชัน เป็นทีมออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ 

	 	 ทีมเขียนโปรแกรม ทีมทดสอบระบบ

	 6. 	 นักลงทุนคาดการณ์แนวโน้มราคาหุ้นในตลาด

	 7. 	 การค้นหาข้อมูลลูกค้าอย่างรวดเร็วในฐานข้อมูลขนาดใหญ่

	 8. 	 จัดตารางการอ่านหนังสือเพื่อเตรียมสอบวิชาวิทยาการคำ�นวณ

	 9. 	 วิธีการใช้งานโอนเงินผ่านทางแอปพลิเคชันบนสมาร์ตโฟน

	 10.	 ระบบสแกนใบหน้าเพื่อตรวจสอบผู้ที่มีสิทธิเข้าบริเวณได้ เพื่อรักษาความปลอดภัย

	 A. 	 การแยกส่วนประกอบและย่อยปัญหา (Decomposition)

	 B. 	 การคิดหารููปแบบ (Pattern Recognition)

	 C. 	 การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction)

	 D. 	 การออกแบบขั้นตอนวิิธี ี(Algorithm Design)

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



การแยกส่วนประกอบและย่อยปัญหา (Decomposition)

9

	 การแบ่งส่วนประกอบหรือปัญหาที่ซับซ้อนออกเป็นส่วนประกอบหรือปัญหาย่อย ๆ ซึ่งจะทำ�ให้        

ปัญหาที่กำ�ลังพิจารณาจัดการได้ง่ายขึ้น แก้ปัญหาได้ตรงประเด็นและครอบคลุมปัญหามากยิ่งขึ้น

ตััวอย่่าง การสร้้างเรืือของเล่่นพลัังงานไฟฟ้้า

	 การออกแบบตัวเรือจะต้องเลือกใช้วัสดุที่ไม่ดูดซับนํ้า โดยเรือต้องลอยนํ้าและแล่นไปข้างหน้าได้         

ส่วนการขับเคลื่อนอาจใช้มอเตอร์ไฟฟ้าเพื่อหมุนใบพัดให้เรือเคลื่อนที่ โดยมีแบตเตอรี่เป็นแหล่ง 

พลังงานไฟฟ้า

ลำ�เรือ

การขับเคลื่อน

แหล่งพลังงาน

เรือ

มอเตอร์ไฟฟ้าหมุน 

เป็นการเปลี่ยนรูป

พลังงานจาก 

พลังงานไฟฟ้าเป็น

พลังงานกล

ลำ�เรือ แหลง่พลงังาน : แบตเตอรี่

การแยก

ส่วนประกอบ

และย่อยปัญหา

เรื่อง

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



กิจกรรมที่ 2 การแยกส่วนประกอบย่อย
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1.	 นกัเรียนเลือกเทคโนโลยีที่สนใจ แล้วแยกส่วนประกอบและอธิบายส่วนประกอบเป็นแผนภาพ

	 ความคิด พร้อมกับบอกหน้าที่การทำ�งานของส่วนประกอบต่าง ๆ

	 1.1 	เทคโนโลยีที่สนใจ คือ 

	 1.2 	แผนภาพแสดงองค์ประกอบของเทคโนโลยี

	 1.3 	แยกส่วนประกอบย่อยเทคโนโลยี พร้อมอธิบายพอสังเขป

		

		

		

		

		

		

		

		

		

		

	

ว 4.2 ม.2/1

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



การคิิดหารููปแบบ (Pattern Recognition)
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	 การคิดหารูปแบบเป็นการสังเกตสิ่งท่ีมีความคล้ายคลึงกัน ทั้งในด้านลักษณะการทำ�งานหรือ

พฤติกรรม ซ่ึงสิ่งที่มีรูปแบบเดียวกัน มีแนวโน้มท่ีจะใช้แนวคิดเดียวกันในการอธิบาย ทำ�ให้ลดจำ�นวน              

ของปัญหาและลดระยะเวลาในการทำ�งานได้

ตััวอย่่าง สามเหลี่่�ยมปาสกาล

	 จากสามเหลี่ยมปาสกาลข้างต้น ถ้าต้องการเขียนภาพสามเหลี่ยมต่อไปด้านล่างอีก 3 ชั้น จะเขียน

ได้อย่างไร

	 ถ้าเราสังเกตรูปแบบของตัวเลขจะพบว่าสามเหลี่ยมปาสกาลนี้จะมีขอบเป็นเลข 1 และตัวเลข              

ด้านล่างจะเกิดจากการบวกตัวเลขด้านบนสองตัวนั่นเอง

1 3 3 1

2 11

1 1

1

? ? ? ? ? ? ?

? ? ? ? ? ?

? ? ? ? ?

1 3 3 1

1 2 1

1 1

1

1 6 15 20 15 6 1

1 5 10 10 5 1

1 4 6 4 1

1 3 3 1

1 2 1

1 1

1

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



กิจกรรมที่ 3

1.	 นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3 คน เพื่อวิเคราะห์ 

	 หารูปแบบ 	และตอบคำ�ถามของสถานการณ์ต่อไปนี้

การคิดหารูปแบบ

12

3 4 6 9

4 1 2 3 0 75

6
9

4

6
2

3

8

	 1.1

	 1.2

	 1.3

	 1.5

	 1.4

	 6	 7	 9	 12

	 9		  12	 15

	 11			   17

	 12	 13	 15

ว 4.2 ม.2/1

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction)

13

	 กระบวนการคิดแก้ปัญหาโดยการคัดเลือกสิ่งท่ีจำ�เป็นต่อปัญหาไว้ และคัดเลือกสิ่งที่ไม่จำ�เป็น              

ต่อปัญหาให้ตัดออกไป ซึ่งทำ�ให้เหลือเฉพาะส่วนที่สำ�คัญและจำ�เป็นต่อปัญหาเท่านั้น โดยในขั้นตอนนี้           

จะทำ�ให้กรอบของปัญหาแคบลงและมีความชัดเจนขึ้น ทำ�ให้แก้ปัญหาได้ตรงจุดมากยิ่งขึ้น

ตััวอย่่าง การคำนวณหาอััตราเร็็ว

	 รถยนต์เคลื่อนที่ด้วยอัตราเร็วคงตัว ได้ระยะทาง 200 เมตร ในเวลา 20 วินาที จงหาอัตราเร็ว 
ในการเคลื่อนที่ของรถยนต์คันนี้

	 อัตราเร็ว	 =	 	ระยะทาง (เมตร)
	 เวลา (วินาที)

	 แทนค่า	 =	 200
20 	

	 	 	 =	 10

	 สรุปได้ว่า 	 รถยนต์คันนี้มีอัตราเร็วเคลื่อนที่ 
	 	 	 10 เมตรต่อวินาที

ระยะทาง 	 =	 200 	 เมตร

เวลา	 	 =	 20 	 วินาที

อัตราเร็ว	 =     ?

สรุปสาระสำ�คัญสรุปสาระสำ�คัญ

จากสถานการณ์ได้เป็นจากสถานการณ์ได้เป็น

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



กิจกรรมที่ 4

นักเรียนวาดแผนที่สถานที่สำ�คัญในชุมชน

หรือท้องถิ่น ระบุชื่อของสถานที่นั้นพร้อมกับ

เส้นทางการเดินทาง

การคิดเชิงนามธรรม

14

ว 4.2 ม.2/1

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm Design)

15

	 ขั้นตอนวิธี (Algorithm) เป็นแนวทางท่ีชัดเจนที่ใช้ในการแก้ปัญหาหรือการทำ�งานต่าง ๆ เช่น                  

วิธีการทำ�ส้มตำ� วิธีการยืม-คืนหนังสือจากห้องสมุด วิธีการจัดเรียงข้อมูล ซึ่งอัลกอริทึมจะเป็นตัวกำ�หนด       

การทำ�งานให้เป็นลำ�ดับขั้นตอน การออกแบบหรือเขียนขั้นตอนวิธีทำ�ได้หลายวิธี ได้แก่

	 1.	 การออกแบบขั้นตอนวิธีแบบบรรยาย (Narrative Description)

	 	 เป็นการอธิบายขั้นตอนวิธีด้วยคำ�พูดที่เข้าใจง่ายเป็นลำ�ดับ

ตััวอย่่าง ขั้้�นตอนการรัับประทานอาหาร

	 2. 	การออกแบบขั้นตอนวิธีด้วยรหัสลำ�ลอง (Pseudo Code)

	 	 เป็นการอธิบายขั้นตอนวิธีการทำ�งานของโปรแกรม โดยใช้ถ้อยคำ�ผสมระหว่างภาษาอังกฤษ       

และภาษาการเขียนโปรแกรมแบบมีโครงสร้าง

	 Algorithm SUM
	 start
	 	 1.	 INPUT A
	 	 2.	 INPUT B
	 	 3.	 C = A + B
	 	 4.	 OUTPUT C
	 end

C = A + B C

B

A

	 	 	 1.	 จับช้อน 

	 	 	 2.	 ตักอาหาร

	 	 	 3.	 นำ�เข้าปาก

	 	 	 4.	 เคี้ยว

	 	 	 5.	 กลืน

รูปแบบการเขียนรหัสลำ�ลอง

	 Algorithm (ชื่อของ Algorithm)
	 start
		  1. …
		  2. …
		  3. …
	 end

process outputinput

ตััวอย่่าง ขั้้�นตอนวิิธีีการคำนวณ A + B

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด
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	 3. 	การออกแบบขั้นตอนวิธีด้วยผังงาน (Flowchart)

		  เป็นการใช้สัญลักษณ์ที่มีความหมายมาแสดงลำ�ดับการแก้ปัญหา หรือแสดงลำ�ดับการประมวลผล

โดยใช้สัญลักษณ์ที่มีความหมายตรงกัน ดังนี้

สัญลักษณ์ ชื่อ ความหมาย

การนำ�เข้า/ส่งออก

(Input/Output)

การรับขอ้มลูหรือแสดงผลโดยไมร่ะบอุปุกรณ์

การแสดงผลทางหน้าจอ

(Display)

การให้แสดงผลทางหน้าจอ

การปฏิบัติงาน

(Process)

การประมวลผลขอ้มลู กำ�หนดคา่ หรอืคำ�นวณ

ทางคณิตศาสตร์

การนำ�เข้าข้อมูลด้วยมือ

(Manual input)

การรับข้อมูลจากคีย์บอร์ด

การตัดสินใจ

(Decision)

การเปรียบเทียบเงื่อนไขหรือตัดสินใจ

ทิศทาง

(Flow Line)

การกำ�หนดทิศทาง ขั้นตอนการทำ�งาน

จุดเริ่มต้นและสิ้นสุด

(Terminal)

แสดงจุดเริ่มต้นและจุดสิ้นสุดของการทำ�งาน

จุดเชือ่มต่อในหนา้เดยีวกนั

(On Page Connector)

จุดเชื่อมต่อของผังงาน

จุดเชื่อมต่อหน้ากระดาษ

(Off Page Connector)

จุดเชื่อมต่อผังงานที่อยู่คนละหน้ากระดาษ

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



วิธีที่ 2วิธีที่ 1

	 โครงสร้างการออกแบบขั้นตอนวธิี มี 3 รูปแบบ ดังนี้

1. โครงสร้างแบบลำ�ดับ (Sequential Structure)

Start

INPUT x

y = x + 2

OUTPUT y

End

ผังงานแสดงโครงสร้างแบบลำ�ดับ

17

รับค่า A

จบ

คำ�นวณ A + B

เริ่มต้น

รับค่า B

แสดงผลลัพธ์

INPUT A

End

C = A + B

Start

INPUT B

OUTPUT C

ตััวอย่่างที่่� 1 การบวกเลข 2 จำนวน โดยป้้อนตััวเลขเข้้าทางคีีย์์บอร์์ด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



	 	 มีการตรวจสอบเงื่อนไขแยกเป็นทางเลือกสองทาง คือ T (จริง) หรือ F (เท็จ)

2. โครงสร้างแบบทางเลือก (Selection Structure)

ผังงานแสดงขั้นตอนโครงสร้างแบบทางเลือกทางเดียว ผังงานแสดงขั้นตอนโครงสร้างแบบทางเลือกสองทาง

Start

INPUT NTestscore

NTestscore>=50

OUTPUT “Pass”

End

False

True

Start

INPUT NTestscore

NTestscore>=50

OUTPUT “Pass”

End

False

True
OUTPUT “Fail”

ผังงานแสดงขั้นตอนโครงสร้างแบบทางเลือกหลายทาง

Start

INPUT NTestscore

NTestscore>100 or
NTestscore<0?

OUTPUT
“Invalid number”

End

False

True

OUTPUT “Pass”

NTestscore>=50

OUTPUT “Fail”

False

True

18

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



	 	 มีการวนซ้ําถ้าหากเงื่อนไขนั้นเป็นจริง

3. โครงสร้างแบบวนซํ้า (Repetition Structure)

ผังงานแสดงโครงสร้างวนซํ้าแบบ While ผังงานแสดงโครงสร้างวนซํ้าแบบ Until

Start

NCounter<100

OUTPUT NCounter+1

NCounter=0

End

False

True

NCounter=NCounter+1

Start

NCounter<100

OUTPUT NCounter+1

NCounter=0

End

False

True

NCounter=NCounter+1

ตััวอย่่างที่่� 2 โปรแกรมการหาพื้้�นที่่�ของสามเหลี่่�ยม

ข้้อมููลนำเข้้า คืือ ส่่วนสููง (Height) ฐาน (Base)

ข้้อมููลแสดงออก คืือ พื้้�นที่่�ของสามเหลี่่�ยม

Start

AREA = 12  × base × height

OUTPUT area

End

INPUT height

INPUT base

ผังงานแสดงโปรแกรม
การหาพื้นที่โดยประมาณของสามเหลี่ยม

Pseudo Code

	 ALGORITHM sphere

	 Start

	 	 1.	 INPUT height

	 	 2.	 INPUT base

	 	 3.	 AREA =  12  × base × height

	 	 4.	 OUTPUT area

	 End

H

B

19

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



กิจกรรมที่ 5

นักเรียนออกแบบอัลกอริทึม เพื่อแก้ปัญหาสถานการณ์ 

ต่อไปนี้

การออกแบบขั้นตอนวิธี

20

ว 4.2 ม.2/1

2.	 การนับเลขจำ�นวนเต็ม แล้วตรวจสอบว่าเป็น

เลขคู่หรือเลขคี่  (บูรณาการกับกลุ่มสาระ 

การเรียนรู้คณิตศาสตร์)

1.	 การแปลงอุณหภูมิของหน่วยองศาเซลเซียส 

เป็นหน่วยองศาฟาเรนไฮต์ องศาโรเมอร์ และ 

เคลวิน โดยมีสูตรการคำ�นวณ ดังนี้ 

	 C
5  = 

F - 32
9  = R4  = 

K - 273
5  

	 (บูรณาการกับกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์

	 และเทคโนโลยี)

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



3.	 การคำ�นวณค่า (BMI/Body Mass Index) โดยรับค่านํ้าหนัก (kg) และความสูง (cm) และ 

คำ�นวณได้จากสูตร BMI =  นํ้าหนัก (kg)
(ความสูง)(m)2

 โดยใช้เกณฑ์นํ้าหนักมาตรฐาน ดังนี้

		

BMI เกณฑ์การแบ่ง

น้อยกว่า 18.5

18.5-22.9

23-24.9

25-29.9

มากกว่าหรือเท่ากับ 30

น้อยกว่ามาตรฐาน

ปกติ

อ้วนระดับ 1

อ้วนระดับ 2

อ้วนระดับ 3

	 	 (บูรณาการกับกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา)
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สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



22

4.	 การคำ�นวณราคาสินค้า 10 อย่าง แล้วสรุปการรวมราคาสินค้าที่ซื้อ (บูรณาการกับกลุ่มสาระ 

การเรียนรู้คณิตศาสตร์)

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด
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5.	 การแสดงสูตรคูณแม่ n โดยรับ n จากผู้ใช้ทางคีย์บอร์ด (บูรณาการกับกลุ่มสาระการเรียนรู้

คณิตศาสตร์)

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด
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6.	 ปัญหาการลำ�ดับเลขฟีโบนัชชี (บูรณาการกับกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์)

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



หมากฮอสพาคิิดเชิิงคำนวณ

25

	 หมากฮอสถือว่าเป็นเกมกระดานรูปแบบหนึ่ง 

สำ�หรับผู้เล่น 2 คน มีวิธีการเล่น คือ เดินตัวหมาก              

ให้กินฝั่งตรงข้ามให้หมด เพื่อทำ�การชนะฝ่ายตรงข้าม 

เดินได้ เพียงแค่ทแยงไปข้างหน้า  ซ้ ายและขวา                       

ไม่สามารถเดินถอยหลังได้ แล้วถ้าหากว่ามีการเดิน

เข้าไปถึงช่องสุดท้ายของฝั่งตรงข้าม ตัวหมากธรรมดา

จะกลายเป็นฮอสและสามารถเดินทแยงกลับไปกลับมาได้

จนสุดกระดาน โดยปกติสากลนั้นจะเป็นตารางขนาด  

8 × 8 และมีตัวหมากข้างละ 12 ตัว

นักเรียนศึกษาหมากฮอส และตอบคำ�ถามต่อไปนี้

1. 	 ส่วนประกอบของเกมหมากฮอสมีสิ่งใดบ้าง

	

	

2. 	 กติกาการเล่นเกมหมากฮอสเป็นอย่างไร

	

	

	

	

3. 	 ลักษณะการเดินของตัวหมากเป็นอย่างไร

	

	

	

4. 	 เกมหมากฮอสจะสิ้นสุดเมื่อใด และตัดสินอย่างไร

	

	

	

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



การแยกส่่วนประกอบและย่่อยปััญหาในเกมหมากฮอส

26

การคิิดหารููปแบบในเกมหมากฮอส

นักเรียนพิจารณาเกมหมากฮอส สามารถแบ่งเป็นส่วนประกอบย่อย 

และปัญหาย่อยได ้ดังนี้

พิจารณาส่วนประกอบย่อย พิจารณาปัญหาย่อย

ส่วนประกอบของเกมหมากฮอส ประกอบด้วย

	 1.	

	 2.	

	 3.	

	 4.	

ปัญหาใหญ่ คือ 

ปัญหาย่อย ได้แก่ 

	 1.	

	 2.	

	 3.	

นักเรียนตอบคำ�ถามต่อไปนี้

1. 	 รูปแบบการวางตัวหมากตอนเริ่มเกม จงวาดรูปตัวหมาก

	 บนกระดานที่กำ�หนดให ้โดยแบ่งเป็นสองฝั่ง

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด
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2. 	 รูปแบบการเดินของตัวหมาก จงวาดลูกศรแสดงการเลื่อนหมากที่กำ�หนดให้

3. 	 รูปแบบการเดินของตัวหมากฮอส จงวาดลูกศรแสดงการเลื่อนหมากที่กำ�หนดให้

4. 	 รูปแบบการกินคู่ต่อสู ้(ฝั่งดำ�กินฝั่งขาว) จงวาดลูกศรแสดงการเลื่อนหมากที่กำ�หนดให้

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



การคิิดเชิิงนามธรรมในเกมหมากฮอส

28

พิจารณาเกมหมากฮอสในสถานการณ์ต่อไปนี้ และตอบคำ�ถามให้ถูกต้อง

ตัวหมากที่
ทิศทาง
การเดิน

สามารถเดินได้หรือไม่
ทำ�เครื่องหมาย (✓) ผลการเดินหมาก

ได้ ไม่ได้

1

-

2

-

3

-

4

-

ตาราง  การคิดเชิงนามธรรมในการเล่นเกมหมากฮอส

1

3

9

5

4

10 11 12

6 7 8

2

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



ตาราง การคิดเชิงนามธรรมในการเล่นเกมหมากฮอส (ต่อ)

29

ตัวหมากที่
ทิศทาง
การเดิน

สามารถเดินได้หรือไม่
ทำ�เครื่องหมาย (✓) ผลการเดินหมาก

ได้ ไม่ได้

5

-

6

-

7

-

8

-

9

-

10

-

11

-

12

-

ข้อสรุปของการเดิน คือ 

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



เขียนขั้นตอนวิธีการเล่นเกมหมากฮอส โดยนำ�ชิ้นส่วนของผังงานมาเรียงต่อกันให้ถูกต้อง

การออกแบบอััลกอริิทึึมในเกมหมากฮอส

30

เริ่มต้น วางตัวหมากตรงตำ�แหน่งเริ่มต้น

จบ

ฝั่ง A ชนะ ฝั่ง B ชนะ

ฝั่ง B เดิน

ฝั่ง B ตัวหมากหมด

ตัวหมากฝั่ง A และ B
ยังไม่หมด

ฝั่ง A เดิน

คิวของฝั่ง A

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



สรุปความรู้ประจำ�หน่วย

นักเรียนนำ�ความรู้ที่ได้รับจากการทำ�กิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ มาใช้ในการสรุปความรู้ที่ได้รับ และบันทึก

ข้อมูลในตาราง และประเมินการเรียนรู้ของตนเอง

ชื่อ             เลขที่              ห้องเรียน 

สรุปสาระสำ�คัญ

การแยกส่วนประกอบ
และย่อยปัญหา

การคิดหารูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม การออกแบบ
ขั้นตอนวิธี

จุดเด่นในการเรียนรู้ของตน ข้อควรปรับปรุงในการเรียนรู้

โครงงานสู่นวัตกรรม
ห้องเรียนอัจฉริยะของฉัน

นักเรียนแบ่งกลุ่มร่วมกันศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับห้องเรียนอัจฉริยะ โดยเน้นไปที่เทคโนโลยีใหม่ ๆ                   

ทีเ่หมาะสมกบัการเรียนการสอนในศตวรรษที ่21 โดยใช้แนวคดิเชงิคำ�นวณมาชว่ยในการสร้างห้องเรียน 

และนำ�ผลงานที่ได้นำ�เสนอต่อบุคคลอื่น ๆ โดยการทำ�โปสเตอร์ แล้วอัปโหลดผ่านอินเทอร์เน็ต
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สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



นักเรียนใช้ดินสอระบายลงใน  หน้าคำ�ตอบที่ถูกต้องให้เต็มวง

การคิดเชิงคำ�นวณหน่วยการเรียนรู้ที ่ 1

แบบทดสอบเพื่อพัฒนากระบวนการทางเทคโนโลยี
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	 1. 	ข้อใดไม่ใชแ่นวคิดย่อยของการคิดเชิงคำ�นวณ
		  1 	 การคิดหารูปแบบ
		  2 	 การคิดเชิงรูปธรรม
		  3 	 การออกแบบขั้นตอนวิธี
		  4 	 การแยกส่วนประกอบและย่อยปัญหา
	 2. 	 “ผู้ออกแบบรถไฟชินคันเซ็นของประเทศญี่ปุ่นได้รับแรงบันดาลใจจากจะงอยปากของนกกระเต็น
	 	 ที่ทั้งยาวและแหลมเหมาะสมสำ�หรับการพุ่งลงนํ้า โดยนำ�มาใช้แก้ปัญหามลพิษทางเสียงเวลาที่รถไฟ
	 	 วิ่งผ่านอุโมงค์”
	 	 การแก้ปัญหาข้างต้นเป็นการใช้การคิดเชิงคำ�นวณขั้นใด
		  1 	 การคิดหารูปแบบ
		  2 	 การคิดเชิงนามธรรม
		  3 	 การออกแบบขั้นตอนวิธี
		  4 	 การแยกส่วนประกอบและย่อยปัญหา
	 3. 	 “การเตรียมตัวทบทวนบทเรียนก่อนสอบ”
	 	 ข้อใดใช้การคิดเชิงคำ�นวณต่างจากพวก
		  1 	 จัดทำ�ปฏิทินอ่านหนังสือ			   2 	 จดบันทึกย่อเนื้อหาท่องจำ�
		  3 	 ทดลองทำ�โจทย์แบบฝึกหัด			   4 	 ทำ�ผังความคิดเพื่อสรุปเนื้อหา
	 4. 	ข้อใดไม่ใช่ประโยชน์ของการออกแบบขั้นตอนวิธี
		  1 	 ช่วยให้เข้าใจและวางแผนการแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ
		  2 	 ช่วยให้สามารถหาแนวทางแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพสูงสุด
		  3 	 ช่วยลดระยะเวลาในการแก้ปัญหา ไม่ต้องคิดวิธีการใหม่ทั้งหมด
		  4 	 ช่วยสื่อสารแนวคิดและวิธีการแก้ปัญหากับผู้อื่นหรือคนในทีมได้อย่างชัดเจน
	 5. 	ข้อใดสัมพันธ์กัน
		  1 	 การออกแบบขั้นตอนวิธ ีเป็นการแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อย ๆ
		  2 	 การคิดหารูปแบบ เป็นการหาความคล้ายคลึงหรือรูปแบบที่ซํ้า ๆ ในปัญหา
		  3 	 การคิดเชิงนามธรรม เป็นการวางแผนขั้นตอนในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ
		  4 	 การแยกส่วนประกอบและย่อยปัญหา เป็นการหารายละเอียดที่สำ�คัญและละทิ้งรายละเอียด
	 	 	 ที่ไม่จำ�เป็น

ตัวชี้วัด
ปลายทาง

ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงคำ�นวณในการแก้ปัญหา หรือการทำ�งาน
ที่พบในชีวิตจริง (ว 4.2 ม.2/1)

ได้	 คะแนน

คะแนนเต็ม 10 คะแนน

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด
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x

1

6

2 4y z

3

5

ตัวเลือก x y z

1 7 8 9

2 8 9 7

3 9 7 8

4 7 9 8

	 6. 	การทำ�งานร่วมกันเป็นทีมควรจะใช้แนวคิดใดในการแบ่งงาน

		  1 	 การคิดหารูปแบบ

		  2 	 การคิดเชิงนามธรรม

		  3 	 การออกแบบขั้นตอนวิธี

		  4 	 การแยกส่วนประกอบและย่อยปัญหา

	 7. 	การนำ�เสนอผลงานต้องมีการสื่อสารที่ชัดเจน และคัดเลือกข้อมูลให้เหมาะสม จึงควรใช้

	 	 แนวคิดใดในการเตรียมการนำ�เสนอ

		  1 	 การคิดหารูปแบบ

		  2 	 การคิดเชิงนามธรรม

		  3 	 การออกแบบขั้นตอนวิธี

		  4 	 การแยกส่วนประกอบและย่อยปัญหา

	 8. 	แนวคิดใดที่ทำ�ให้เราสามารถทำ�งานซ้ํา ๆ ได้อย่างแม่นยำ�ทุกครั้ง โดยไม่เกิดข้อผิดพลาด

		  1 	 การคิดหารูปแบบ

		  2 	 การคิดเชิงนามธรรม

		  3 	 การออกแบบขั้นตอนวิธี

		  4 	 การแยกส่วนประกอบและย่อยปัญหา

	 9. 	การนำ�ข้อมูลหรือแนวทางเดิมมาใช้ในการแก้ปัญหาที่คล้ายคลึงกันได้ ทำ�ให้ประหยัดเวลา

	 	 ในการแก้ปัญหา ตรงกับแนวคิดใด

		  1 	 การคิดหารูปแบบ

		  2 	 การคิดเชิงนามธรรม

		  3 	 การออกแบบขั้นตอนวิธี

		  4 	 การแยกส่วนประกอบและย่อยปัญหา

10. 	 x y และ z ควรเติมเลขใด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



ตัวชี้วัด
ระหว่างทาง

๏	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา (ว 4.2 ม.2/2)

กการแารแก้ปัญหาก้ปัญหา
ด้วยภาษาไพทอนด้วยภาษาไพทอน

หน่วยการเรียนรู้ที่

22
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วงจรการพัฒนาโปรแกรม

ความรู้้พื้นฐานสำ�หรับการเขียนโปรแกรมภาษาไพทอน

	 วงจรการพัฒนาโปรแกรม (Software Development Life Cycle: SDLC) เป็นแนวทางหรือ               

ขั้นตอนที่ใช้ในการพัฒนาระบบหรือซอฟต์แวร์ ซึ่งมีรูปแบบที่หลากหลาย ขึ้นอยู่กับบริบทของทีมและ            

ภาระงาน

	 1.	 วิเคราะห์ความต้องการ (Requirement Analysis)

	 2.	 ออกแบบ (Design)

	 3.	 พัฒนาโปรแกรม (Development)

	 4.	 ทดสอบ (Testing)

	 5.	 ติดตั้งและบำ�รุงรักษา (Deployment & Maintenance)

	 6.	 การปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง (Continuous Improvement)

ภาษาไพทอน

	 ภาษาไพทอนเปน็ภาษาระดบัสงูทีเ่หมาะกบัการฝึกเขยีนโปรแกรมสำ�หรับผู้เร่ิมตน้ฝึกเขยีนโปรแกรม 

เนื่องจากมีโครงสร้างภาษาท่ีไม่ซับซ้อน ง่ายต่อการเรียนรู้ และมีไลบรารีที่สามารถต่อยอดเพื่อพัฒนา              

ชิ้นงานอื่น ๆ เช่น ไลบรารีการประมวลผลภาพ (Image Processing) ไลบรารีทางด้านปัญญาประดิษฐ์ 

(Artificial Intelligent: AI) ไลบรารีการเรียนรู้ด้วยเครื่อง (Machine Learning)

ชนิดข้อมูล (Data type)

	 ข้อมูลจะถูกจัดเก็บในหน่วยความจำ� ซึ่งจะมีวิธีการเก็บข้อมูลที่่แตกต่างกันและสามารถดำ�เนินการ

กับตัวแปรแต่่ละประเภทไม่่เหมือนกัน ชนิดข้อมูลทั้งหมดในภาษาไพทอนประกอบด้วย

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



  ชื่อตัวแปร = ข้อมูล

     ชื่อตัวแปร = “  ”
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แผนภาพ ชนิดของข้อมูล

ข้อมูลแบบจับคู่

(Mapping)

ตัวเลข

(Numbers)

ตรรกะ

(Boolean)

ชุดข้อมูล

(Set)

ข้อมูลแบบเรียงลำ�ดับ

(Sequencer)

ชนิดข้อมูล

(Data Type)

ดิกชันนารี (Dictionary)

{‘Id’:26738,‘Name’:‘Lattapol’,‘Subj’:‘CS’}

{1, 2, 3, 4, 5}

จริง (True)

เท็จ (False)

จำ�นวนเต็ม (Integer)

-20, 0, 12

ทศนิยม (Float)

0.15, 2.45e2

จำ�นวนเชิงซ้อน (Complex number)

1+2j, 4-3j

สตริง (String)

‘‘Lattapol’’,\n

ลิสต์ (List)

[‘Lattapol’,23,‘May’]

ทูเพิล (Tuple)

(‘Cat’,‘Dog’)

ตัวแปร (Variable)

	 ตัวแปร คือ การจองพ้ืนที่ในหน่วยความจำ�เพื่อใช้้ในการจัดเก็บข้อมูลไว้้ใช้้ในการประมวลผล                  

ขั้นต่อไป ซ่ึงในภาษาไพทอนจะเป็นตัวแปรแบบ Dynamic คือ ไม่่ต้องประกาศตัวแปรและชนิดข้อมูล         

โดยภาษาไพทอนจะจองพื้นที่ให้สัมพันธ์กับข้อมูลที่่เก็บโดยอัตโนมัติ

การกำ�หนดชื่อตัวแปร

	 กฎการตั้งชื่อตัวแปรในภาษาไพทอน มีดังนี้

	 1) 	 ควรตั้งชื่อให้้สื่อความหมายกับข้อมูลที่จัดเก็บ

	 2) 	 อักษรตัวพิมพ์์เล็กและตัวพิมพ์ใหญ่จะมีความหมายต่างกัน (case-sensitive) เช่น Name             

และ name

	 3) 	 เริ่มต้นด้วยตัวอักษรภาษาอังกฤษ (A-Z, a-z) ภาษาไทย (ก-ฮ และสระ) หรือเครื่องหมาย _

	 4) 	 หลังจากตัวแรกจะเป็นตัวอักษรภาษาอังกฤษ ภาษาไทย ตัวเลข (A-Z, a-z, ก-ฮ, สระ, 0-9)         

หรือเครื่องหมาย _ ห้ามมีเว้นวรรค จุด หรือสัญลักษณ์พิเศษ

	 5) 	 ไม่่เป็นคำ�สงวน (reserved word) ในภาษาไพทอน

การประกาศตัวแปร (Variable Declaration)

	 การประกาศตัวแปร เป็นการสร้างตัวแปรสำ�หรับเก็บข้อมูลก่อนนำ�ไป

ประมวลผล ตัวแปรที่่ประกาศสามารถกำ�หนดเป็นค่าไว้หรือกำ�หนดเป็น                

ค่าว่างไว้ก่อนก็ได้ โดยมีีรููปแบบการประกาศตัวแปร ดังนี้

	 เคร่ืองหมาย = เป็นเคร่ืองหมายท่ีแทนการกำ�หนดค่า ซึ่งหมายถึงการนำ�ข้อมูลด้านขวาของ =                

มากำ�หนดค่าในตัวแปรทางด้านซ้าย ดังตัวอย่าง

ภาษา

คอมพิวเตอร์

เรื่อง

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



กิจกรรมที่ 1
ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 
และตัวแปลภาษา
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1.	 เพราะเหตุใดขั้นตอนวิเคราะห์์ความต้องการจึงเป็นขั้นตอนที่สำ�คัญที่สุด

	

	

	

	

	

2.	 จงอธิบายข้อแตกต่างระหว่างอินเทอร์พรีเตอร์กับคอมไพเลอร์

	

	

	

อินเทอร์พรีเตอร์ (Interpreter) คอมไพเลอร์ (Compiler)

วิธีการทำ�งาน

ความเร็วในการ

ประมวลผล

การจัดการ

ข้อผิดพลาด

ตัวอย่างภาษา

โปรแกรม

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



กิจกรรมที่ 2 ตัวแปรและชนิดข้อมูล
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	 	 true	 	 	 	 x				    	 False	 	 	 	 _year

	 	 str	 	 	 	 lastName		 	 	 temp	 	 	 	 Address1

	 	 1num	 	 	 $school	 	 	 	 my_variable	 	 else

	 	 Def	 	 	 	 count	 	 	 	 first name	

1.	 นักเรียนทำ�เครื่องหมาย  ✓ หน้าข้อความที่สามารถตั้งเป็นชื่อตัวแปรได้

2.	 นักเรียนวิเคราะห์ว่าเป็นข้อมูลประเภทใดโดยทำ�เครื่องหมาย ✓ พร้อมยกตัวอย่างข้อมูล

ข้อมูล
ยกตัวอย่างข้อมูล
จำ�นวน 2 ตัวอย่าง

ยกตัวอย่าง
ชื่อตัวแปร

ชนิดข้อมูล

int float str bool

หมายเลขโทรศัพท์

ส่วนสูงร่างกาย

ค่าเฉลี่ยของเงินเดือน

จำ�นวนนักเรียนที่ชอบ

เรียนวิทยาการคำ�นวณ

สามารถขับรถได้

ชื่อนักเรียน

จำ�นวนรถยนต์ที่เข้าใช้

บริการห้างสรรพสินค้า

ความชอบรับประทาน

อาหารญี่ปุ่น

เงื่อนไขของทางเลือก

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด
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3.	 ตอบคำ�ถามต่อไปนี้

4.	 เขียนผลลัพธ์ของคำ�สั่งโปรแกรมต่อไปนี้

5.	 บอกชนิดข้อมูลจากการประกาศตัวแปรดังต่อไปนี้

	 3.1	 ข้อมูลประเภทที่สามารถนำ�ไปคำ�นวณได้

		

	 3.2 	ข้อมูลประเภทที่สามารถนำ�ไปเป็นเงื่อนไขการตัดสินใจได้

		   

คำ�สั่งโปรแกรม ผลลัพธ์

answer1="test"

print(type(answer1))

print(type(5))

answer3="2.5"

print(type(answer3))

answer4=-0.0

print(type(answer4))

age=5

answer5=age>13

print(answer5)

print(type(answer5))

ข้อมูลที่กำ�หนด										           ตัวแปรจากข้อมูล

number = 4126	 	 	 	 	 	 	

name = “Lattapol”		 	 	 	 	 	

phonenumber = “087656364”	 	 	 	

grade = 3.96	 	 	 	 	 	 	 	

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



1.	 นักเรียนเขียนโปรแกรมและรันโปรแกรม เพื่อหาผลลัพธ์

	 ของโปรแกรมที่กำ�หนดให้ แล้วตอบคำ�ถามต่อไปนี้ให้สมบูรณ์

กิจกรรมที่ 3
การแสดงผลออกทางหน้าจอด้วยคำ�สั่ง 
print()

39

คำ�สั่งโปรแกรม ผลลัพธ์

print("Python is easy")

print("Python\nis\neasy")

print('"Python is easy"')

print("Python",end=" ")
print("is",end=" ")
print("easy")

text="Python is easy"
print("text = %s"%text)

text="Python is easy"
print(text*3)

age = 14
print(“I’m ”,age,“ years old.”)

การติดตั้งโปรแกรม 

PyCharm 

JOE ภาษาไพทอน

เรื่อง

	 ฟังก์ชัน print() เป็นคำ�สั่งแสดงผลออกทางหน้าจอ มีรูปแบบการใช้งาน ดังนี้

การแสดงผลออกทางหน้้าจอด้้วยคำสั่่�ง print()

print(ข้อมูลที่ต้องการแสดงผล)

	 1.1	 จงเขียนผลลัพธ์ของคำ�สั่งโปรแกรมต่อไปนี้

ว 4.2 ม.2/2

โปรแกรม name = "Lattapol"
num = 3
gpax = 4.00
print("%s No.%d GPAX=%.2f"%(name,num,gpax))

ผลลัพธ์

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด
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ผลลัพธ์ที่ต้องการ โปรแกรม

50 num = 50

Merry X’mas

2 * 3 = 6 a = 2
b = 3

***
***
***

ComputerComputerComputerComputer
ComputerComputerComputerComputer
ComputerComputerComputerComputer

text = “Computer”

	 1.2	 เขียนโปรแกรมเพื่อแสดงผลลัพธ์ต่อไปนี้

	 1.3	 นักเรียนเขียนโปรแกรม และตอบคำ�ถามต่อไปนี้

1
2
3

a=5
b=3
print(a," ",b," ",a*b)

	 	 1) 	 เมื่อรันผลลัพธ ์แล้วผลลัพธ์เป็นอย่างไร

			 

	 	 2) 	 เมื่อเปลี่ยนคำ�สั่งในบรรทัดที ่3 เป็น print(“%d %d %d”%(a,b,a*b)) รันผลลัพธ์

 	 	 	 แล้วผลลัพธ์เป็นอย่างไร

			 

	 	 3)	 เมื่อเปลี่ยนคำ�สั่งในบรรทัดที ่3 เป็น print(f"{a} {b} {a*b}") รันผลลัพธ์ แล้วผลลัพธ์

	 	 	 เป็นอย่างไร

			 

	 	 4) 	 วิธีการแสดงผลด้วยคำ�สั่ง print() ทำ�อย่างไรได้บ้าง

			 

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



การรัับข้้อมููลด้้วยคำสั่่�ง input()

ตัวแปร = input(“ข้อความที่แสดงก่อนรับข้อมูลเข้า”)

กิจกรรมที่ 4 การรับข้อมูลเข้าด้วยคำ�สั่ง input()
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	 ฟังก์ชัน input() เป็นคำ�สั่งรับข้อมูลผ่านทางคีย์บอร์ด มีีรููปแบบการใช้้งาน ดังนี้

1.	 นักเรียนเขียนโปรแกรม รันโปรแกรม และตอบคำ�ถามต่อไปนี้

1
2
3

num = input("Input radius:")
area = 2 * 22 / 7 * num ** 2
print(“Area = %d” %area)

	 1.1 	 เมื่อรันผลลัพธ์ แล้วป้อนค่า 7 ผลลัพธ์เป็นอย่างไร

		

	 1.2 	 เพราะเหตุใดจึงเกิดผลลัพธ์ ตามข้อ 1.1

		  	

	 1.3 	 เมื่อเปลี่ยนคำ�สั่งในบรรทัดที ่1 เป็น num = int(input("Input radius:")) รันผลลัพธ์แล้ว

	 	 ป้อนค่า 7 ผลลัพธ์เป็นอย่างไร

		

	 1.4 	 รันผลลัพธ์แล้วป้อนค่า 3.5 ผลลัพธ์เป็นอย่างไร

		

	 1.5 	 เพราะเหตุใดจึงเกิดผลลัพธ์ ตามข้อ 1.4

		

	 1.6 	 จากข้อ 1.5 ควรแก้ไขคำ�สั่งเป็นอย่างไร

		

	 1.7 	คำ�สั่ง int( ) แตกต่างจาก float( ) อย่างไร

		

		

		

		

การเขียนโปรแกรม

ด้วยคำ�สั่ง

Input

เรื่อง

ว 4.2 ม.2/2

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



การเขียนโปรแกรมแบบลำ�ดับ
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2.	 นักเรียนเขียนโปรแกรม และตอบคำ�ถามต่อไปนี้

1
2
3

a,b = input("Input num1,num2:").split(",")
a=int(a)
print(a," ",b," ",a*b)

	 2.1 	 เมื่อรันผลลัพธ์ แล้วป้อน 5,3 ผลลัพธ์เป็นอย่างไร

		

	 2.2 	คำ�สั่ง split(“,”) คืออะไร

		

	 2.3 	บรรทัดที่ 2 คืออะไร

		

		

	 2.4 	 เพราะเหตุใดจึงเกิดผลลัพธ์ ตามข้อ 2.1

		  	

		

	 2.5 	หากต้องการให้ผลลัพธ์เป็นการนำ�ค่าตัวแปรไปคูณกันควรแก้ไขอย่างไร

		

	 การเขียนโปรแกรมแบบลำ�ดับ (Sequence Control Statement)                      

เป็นลักษณะการเขียนคำ�สั่งให้โปรแกรมทำ�งานตามลำ�ดับ จากคำ�สั่งที่ 1 คำ�สั่งที่ 2 

คำ�สั่งท่ี 3 ไปเร่ือย ๆ จนครบทุกคำ�สั่ง โดยไม่มีการตัดสินใจหรือการทำ�ซํ้าเข้ามา

เกี่ยวข้อง โครงสร้างโปรแกรมแบบลำ�ดับมีรูปแบบการเขียนโปรแกรม ดังนี้

คำ�สั่ง 1

คำ�สั่ง 2

คำ�สั่ง 3

…

Start

คำ�สั่งที่ 1

คำ�สั่งที่ 2

คำ�สั่งที่ 3

End

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด
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 นิพจน์์ (Expression)

	 เป็นการดำ�เนินการเพื่อคำ�นวณหรือทำ�การเปรียบเทียบค่าต่าง ๆ ตามที่ต้องการในการดำ�เนินการ         

จะประกอบด้วย

	 1.1 	ตัวถูกดำ�เนินการ (Operand) ได้แก่ ค่าคงที่หรือตัวแปร

	 1.2 	ตัวดำ�เนินการ (Operator) เช่น + - * / // % ** < > =

ตัวดำ�เนินการ ความหมาย ตัวอย่างการใช้งาน

+ บวก (Addition) 7 + 4 = 11

- ลบ (Subtraction) 7 - 4 = 3

* คูณ (Multiplication) 7 * 4 = 28

/ หาร (Division) 7 / 4 = 1.75

// หารปัดเศษ (Floor Division) 7 // 4 = 1

% หารเอาเฉพาะเศษ (Modulo) 7 % 4 = 3

** ยกกำ�ลัง (Exponent) 7 ** 4 = 2401

  ลำ�ดับก่อน/หลังของตัวดำ�เนินการทางคณิตศาสตร์

ตัวดำ�เนินการ
( )
**

* / // %
+ -

< <= > >=

== !=

=

not and or

ลำ�ดับ
ความสำ�คัญมาก

ลำ�ดับ
ความสำ�คัญน้อย

  ตัวดำ�เนินการทางคณิตศาสตร์์ (Arithmetic Operator)

	 เมื่อมีีการใช้ตัวดำ�เนินการมากกว่าหนึ่งตัว การดำ�เนินการจะต้องเป็นไปตามลำ�ดับตามกฎต่อไปนี้

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



กิจกรรมที่ 5 ตัวดำ�เนินการทางคณิตศาสตร์
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1.	 แสดงลำ�ดับการประมวลผลของนิพจน์ต่อไปนี้

การดำ�เนินการ ลำ�ดับการประมวลผล

ตัวอย่าง 	 6 / 3 + 4 – 3 * 2 		    6 / 3 + 4 – 3 * 2
			   2 + 4 – 3 * 2
			   2 + 4 – 6
				    6 – 6
				         0

1.1	 2 + 9 // 7 * 4

1.2 	 (7 - 6) * (4 / 2)

1.3 	 2 * 5 / 2 + 6 / 3

1.4 	 2 + (5 / (3 + 7)) /4

1.5 	 5 * 3 – 6 % 3

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด
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การดำ�เนินการ ลำ�ดับการประมวลผล

1.6	 5 + (8 / 4 + 3 * 1 - 5)

1.7 	 (3 + 1) * 2 / 5 + 14 % 3

1.8 	 5 - 3 * 10 / 5 % 2 + 8

2.	 เขียนโปรแกรมเพื่อแสดงผลลัพธ์ต่อไปนี้

การดำ�เนินการ โปรแกรม

2a + 3b

result = (x + y)2 - (x - y)2

4x2 - 3x + 2

หาค่าเฉลี่ยของตัวเลขสามตัว

x2

xy + 2

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด
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3.	 นักเรียนออกแบบและเขียนโปรแกรมเพื่อแปลงอุณหภูมิหน่วยองศาเซลเซียสเป็นหน่วย

	 องศาฟาเรนไฮต์ องศาโรเมอร ์และเคลวิน

	 3.1 	 ข้อมูลนำ�เข้า (input) และข้อมูลออก (output)

	 	 ข้อมูลนำ�เข้า (input) คือ 

	 	 ข้อมูลออก (output) คือ 

		

	 3.2 	 ออกแบบอัลกอริทึม

ว 4.2 ม.2/2

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



การเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก
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	 3.3	 เขียนโปรแกรมภาษาไพทอน

	 3.4	 ทดสอบการทำ�งานของโปรแกรม	

	 	 เมื่อนักเรียนกรอกอุณหภูมิเป็น 0 องศาเซลเซียส (celsius) จะได้อุณหภูมิ   

องศาฟาเรนไฮต์ (fahrenheit)  องศาโรเมอร ์(roemer) และ  เคลวิน (kelvin)

	 	 เมื่อนักเรียนกรอกอุณหภูมิเป็น 50 องศาเซลเซียส (celsius) จะได้อุณหภูมิ  

องศาฟาเรนไฮต์ (fahrenheit)  องศาโรเมอร ์(roemer) และ  เคลวิน (kelvin)

		  เมื่อนักเรียนกรอกอุณหภูมิเป็น  องศาเซลเซียส (celsius) จะได้อุณหภูม ิ  

องศาฟาเรนไฮต์ (fahrenheit)  องศาโรเมอร ์(roemer) และ  เคลวิน (kelvin)

ตัวดำ�เนินการ ความหมาย
== เท่ากับ (Equal)

!= ไม่เท่ากับ (Not Equal) 

< น้อยกว่า (Less Than) 

<= น้อยกว่าหรือเท่ากับ (Less Than or Equal) 

> มากกว่า (More Than) 

>= มากกว่าหรือเท่ากับ (More Than or Equal) 

ตัวดำ�เนินการเปรียบเทียบ (Relational Operator)

	 เปน็ตัวดำ�เนนิการท่ีนำ�ขอ้มลูมาเปรียบเทียบกนั ผลลพัธ์์ท่ีได้จ้ะเป็นคา่ boolean ไดแ้ก ่จรงิ (True)

หรือเท็จ (False) ตัวดำ�เนินการประเภทนี้มักใช้ในการกำ�หนดเงื่อนไข

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



กิจกรรมที่ 6
ตัวดำ�เนินการเปรียบเทียบ 
และตัวดำ�เนินการตรรกะ
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ตัวดำ�เนินการตรรกะ (Logical Operator)

	 เป็นตัวดำ�เนินการที่นำ�ข้อมูลมาเปรียบเทียบกัน ผลลัพธ์์ที่ได้จะเป็นค่า boolean ได้แก่ จริง (True)

หรือเท็จ (False) ตัวดำ�เนินการประเภทนี้มักใช้ในการกำ�หนดเงื่อนไข

ตัวดำ�เนินการ ความหมาย

and และ

or หรือ

not นิเสธ

p q p and q p or q not p not q

True True True True False False

True False False True False True

False True False True True False

False False False False True True

1.	 นักเรียนเติมผลลัพธ์ของการดำ�เนินการต่อไปนี้

	 1.1 	ค่าที่กำ�หนดให้

	 	 A = 15 	 B = 10 	 C = 5 	 D = 20

การดำ�เนินการ ผลลัพธ์

1.1	 A > B

1.2	 A == B

1.3 	 D < A + B

1.4 	 C != 5

1.5 	 D >= 10

1.6 	 B + C != A

1.7 	 D - C <= 2 * B

1.8 	 D ** 5 > B ** C

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด
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	 1.2	 ค่าที่กำ�หนดให้

	 	 A = 15,     B = 10,     C = 5,     D = 20,     T = True,     F = False

การดำ�เนินการ ลำ�ดับการประมวลผล

2.1 	 T and F

2.2 	 T and T

2.3 	 T or F

2.4 	 F or F

2.5 	 not T

2.6 	 (A > 10) and (B == 10)

2.7 	 (A < B) and (C < D)

2.8 	 (A != (B+5)) and ((D/4) > C)

2.9 	 (A < B) or (C < D)

2.10 	 (D – A == C) or F

2.11 	 not D

2.12 	 not D > 2 * B

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



การดำ�เนินการ ประพจน์โดยใช้ตัวดำ�เนินการ

ตรวจสอบว่าจำ�นวน (number) เป็นเลขบวก ลบ หรือ ศูนย์

ตรวจสอบว่าอุณหภูมิ (temp) อยู่ในระดับร้อน (มากกว่า 

30 องศา), เย็น (น้อยกว่า 18 องศา), หรือพอด ี(ระหว่าง 

18-30 องศา)

ตรวจสอบว่าจำ�นวนนั้น (n) หารด้วย 3 หรือ 5 ลงตัวหรือไม่

ตรวจสอบว่าตัวเลข (integer) เป็นเลขคู่หรือเลขคี่

ตรวจสอบว่าปี (year) เป็นปีอธิกสุรทิน (Leap Year)
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2.	 นักเรียนแปลงเงื่อนไขของสถานการณ์เป็นประพจน์

	 โดยใช้ตัวดำ�เนินการ

  การเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก (Decision Control Statement)

	 เป็นลักษณะการเขียนคำ�สั่งโปรแกรมตัดสินใจเลือกทำ�งานอย่างใดอย่างหนึ่งตามเงื่อนไขที่กำ�หนด

	 รูปแบบโครงสร้างโปรแกรมแบบทางเลือกมี 3 ประเภท ดังนี้

	 โครงสร้างแบบทางเลือกทางเดียว

if เงื่อนไข:
	 คำ�สั่ง

เงื่อนไข

คำ�สั่ง

ผังงานแสดงรูปแบบการทำ�งาน
แบบทางเลือกทางเดียว

รูปแบบการเขียนโปรแกรม
แบบทางเลือกทางเดียว (if)

False

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด
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if เงื่อนไข:
	 คำ�สั่ง 1
else:
	 คำ�สั่ง 2

เงื่อนไข

คำ�สั่ง 1 คำ�สั่ง 2

True

False

ผังงานแสดงรูปแบบการทำ�งาน
แบบทางเลือกสองทาง

รูปแบบการเขียนโปรแกรม
แบบทางเลือกสองทาง (if-else)

if เงื่อนไข 1:
	 คำ�สั่ง 1
elif:
	 คำ�สั่ง 2

...
else:
	 คำ�สั่ง n

ผังงานแสดงรูปแบบการทำ�งาน
แบบทางเลือกหลายทาง

รูปแบบการเขียนโปรแกรม
แบบทางเลือกหลายทาง (if-elif-else)

เงื่อนไข 1

คำ�สั่ง 1

คำ�สั่ง 2

เงื่อนไข 2
False

True

	 โครงสร้างแบบทางเลือกสองทาง

	 โครงสร้างแบบทางเลือกหลายทาง

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



กิจกรรมที่ 7 การเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก
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1.	 นักเรียนออกแบบและเขียนโปรแกรมเพื่อรับข้อมูลปี

	 จากผู้ใช้ แล้วตรวจสอบว่าข้อมูลปีดังกล่าวเป็นปีอธิกสุรทิน

	 (Leap Year)

	 1.1 	 ข้อมูลนำ�เข้า (input) และข้อมูลออก (output)

	 	 ข้อมูลนำ�เข้า (input) คือ 

	 	 ข้อมูลออก (output) คือ 

		

	 1.2 	 ออกแบบอัลกอริทึม

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด
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	 1.3 	เขียนโปรแกรมภาษาไพทอน

year = int(input("กรุณาป้อน ค.ศ.: "))

	 1.4 	ทดสอบการทำ�งานของโปรแกรม

	 	 เมื่อนักเรียนกรอก ค.ศ. เป็น 2024 จะได้คำ�ตอบว่า	

	 	 เมื่อนักเรียนกรอก ค.ศ. เป็น 1999 จะได้คำ�ตอบว่า	

	 	 เมื่อนักเรียนกรอก ค.ศ. เป็น 2400 จะได้คำ�ตอบว่า	

	 	 เมื่อนักเรียนกรอก ค.ศ. เป็น 2100 จะได้คำ�ตอบว่า	

	 	 เมื่อนักเรียนกรอก ค.ศ. เป็น 1900 จะได้คำ�ตอบว่า	

	 	 เมื่อนักเรียนกรอก ค.ศ. เป็น  จะได้คำ�ตอบว่า 

2.	 นักเรียนออกแบบและเขียนโปรแกรมเพื่อคำ�นวณค่า BMI 

	 (Body Mass Index) โดยรับนํ้าหนัก (กิโลกรัม) และความสูง

	 (เมตร)

	 แล้วคำ�นวณค่า BMI จากสูตร BMI =   นํ้าหนัก (กิโลกรัม)
(ความสูง) (เมตร)2  

	 แล้วสรุปว่าถ้า น้อยกว่า 18.5 หมายถึง นํ้าหนักน้อยกว่ามาตรฐาน

	 18.5 - 22.9 	หมายถึง 	 ปกติ

	    23 - 24.9 	หมายถึง 	 อ้วนระดับ 1

	    25 - 29.9 	หมายถึง 	 อ้วนระดับ 2

	 มากกว่าหรือเท่ากับ 30 หมายถึง อ้วนระดับ 3

	 เพื่อรับจำ�นวนเต็มจากผู้ใช้ แล้วตรวจสอบว่าจำ�นวนดังกล่าวเป็นเลขบวก ลบ หรือศูนย์

ว 4.2 ม.2/2

	 2.1 	 ข้อมูลนำ�เข้า (input) และข้อมูลออก (output)

	 	 ข้อมูลนำ�เข้า (input) คือ 

		

	 	 ข้อมูลออก (output) คือ 

		

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด
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	 2.2	 ออกแบบอัลกอริทึม

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด
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	 2.3	 เขียนโปรแกรมภาษาไพทอน

	 2.4	 ทดสอบการทำ�งานของโปรแกรม

	 	 เมื่อนักเรียนกรอกนํ้าหนักเป็น 70 กิโลกรัม และความสูงเป็น 1.65 เมตร จะได้คำ�ตอบว่า BMI 

=  และความหมายของระดับ BMI คือ 

	 	 เมื่อนักเรียนกรอกนํ้าหนักเป็น 65 กิโลกรัม และความสูงเป็น 1.7 เมตร จะได้คำ�ตอบว่า BMI 

=  และความหมายของระดับ BMI คือ 

	 	 เมื่อนักเรียนกรอกนํ้าหนักเป็น 52 กิโลกรัม และความสูงเป็น 1.75 เมตร จะได้คำ�ตอบว่า BMI 

=  และความหมายของระดับ BMI คือ 

	 	 เมื่อนักเรียนกรอกน้ําหนักเป็น  กิโลกรัม และความสูงเป็น  เมตร                     

จะได้คำ�ตอบว่า BMI =  และความหมายของระดับ BMI คือ 

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



การเขียนโปรแกรมแบบวนซํ้า

เงื่อนไข

คำ�สั่ง

True

False

ผังงานการแสดงรูปแบบตรวจซํ้า
ด้วย while (while loop)

while เงื่อนไข:
	 คำ�สั่ง

รูปแบบการเขียนโปรแกรม
แบบวนซํ้าด้วย while
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	 การทำ�งานบางอย่างเป็นการทำ�งานซํ้าหลายครั้ง โดยการเขียนโปรแกรมแบบวนซํ้า (Iteration               

Control Statement) เป็นลักษณะการเขียนโปรแกรมให้ทำ�งานซ้ําตามจำ�นวนรอบหรือตามเง่ือนไข                   

ที่กำ�หนด เรียกว่า วนซํ้า (Loop) ซึ่งการวนซ้ํามี 2 รูปแบบ คือ

ตััวอย่่าง โปรแกรมแสดงตััวเลขจำนวนเต็็ม 1 ถึึง 10

NCounter = 1

OUTPUT NCounter

NCounter = NCounter + 1

End

NCounter < = 10

Start

True

False

  โครงสร้างวนซ้ําแบบ while (while loop)

	 คำ�สั่ง while เป็นคำ�สั่งที่กำ�หนดให้โปรแกรมทำ�ซํ้าขณะที่เง่ือนไขเป็นจริงให้โปรแกรมทำ�งาน                     

คำ�สั่งหลัง while ถ้าเงื่อนไขเป็นเท็จจะออกจากการทำ�ซํ้าแล้วไปทำ�งานคำ�สั่งอื่น

	 ถ้าต้องการเขียนโปรแกรมให้แสดงตัวเลขตั้งแต่ 1            

แล้วเพิ่มค่าคร้ังละ 1 ค่าไปเร่ือย ๆ จนถึง 10 เราสามารถ              

เขียนผังงานของโปรแกรมได้ ดังนี้

	 โปรแกรมและตัวอย่างผลลัพธ์

โปรแกรม ผลลัพธ์

1
2
3
4

NCounter = 1
While NCounter <= 10:
     print (NCounter, end=' ')
     NCounter = NCounter + 1

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



กิจกรรมที่ 8
การเขียนโปรแกรมแบบวนซํ้า
ด้วยคำ�สั่ง while
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1.	 นักเรียนอธิบายการทำ�ซํ้าของผังงานต่อไปนี้

3.	 นักเรียนเขียนโปรแกรมรับค่าตัวเลข 10 จำ�นวน แล้วหาค่าเฉลี่ย

2.	 นักเรียนเขียนโปรแกรมภาษาไพทอนให้สอดคล้องกับ

	 ผังงานข้อ 1

	
	
	
	

START

END

count = 1

count = count + 1

count <= 10

OUTPUT count

F

T

โปรแกรม</> ผลลัพธ์พร้อมตัวอย่างข้อมูลนำ�เข้า

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



58

4.	 นักเรียนออกแบบและเขียนโปรแกรม

	 เพื่อแสดงตัวเลขจาก 10 ถึง 1
ว 4.2 ม.2/2

	 4.1 	 ข้อมูลนำ�เข้า (input) และข้อมูลออก (output)

	 	 ข้อมูลนำ�เข้า (input) คือ 

	 	 ข้อมูลออก (output) คือ 

	 4.2 	 ออกแบบอัลกอริทึม

	 4.3 	 เขียนโปรแกรมภาษาไพทอน

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



กิจกรรมที่ 9 range()
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  การใช้คำ�สั่ง range ()

	 range() เป็นฟังก์ชันที่ใช้สร้างลำ�ดับเลขตามขอบเขตที่กำ�หนด มีรูปแบบการใช้ ดังนี้

range(x) 	 	 # เริ่มจาก 0 ถึง x-1

range(x,y) 	 # เริ่มจาก x ถึง y-1

range(x,y,z) 	 # เพิ่ม/ลดทีละ z เริ่มจาก x ถึง y-1

1.	 นักเรียนเติมลำ�ดับเลขที่เป็นผลลัพธ์จากคำ�สั่ง range()

2.	 นักเรียนเติมคำ�สั่ง range() เพื่อสร้างลำ�ดับเลขที่ตามที่กำ�หนด

คำ�สั่ง ลำ�ดับเลข

range(10)

range(2, 21, 2)

range(10, 0, -1)

คำ�สั่ง ลำ�ดับเลข

0, 1, 2, 3, 4

5, 10, 15, 20

9, 7, 5, 3, 1

วนซ้ําจำ�นวน 10 รอบ

วนซํ้านับถอยหลัง 100-1

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



กิจกรรมที่ 10
การเขียนโปรแกรมแบบวนซํ้า 
ด้วยคำ�สั่ง for

while for

count = 1
while count <= 10:
	 print(count)
	 count = count + 1

count = 10
while count >= 1:
	 print(count)
	 count = count - 1

sum = 0
count = 1
n = int(input("กรุณาป้อนจำ�นวน n: "))
while count <= n:
	 sum = sum + count
	 count = count + 1
print(f"ผลรวมของตัวเลขจาก 1 ถึง {n} คือ {sum}")
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1.	 แปลงโปรแกรมวนซํ้า จากคำ�สั่ง while 

	 เป็นคำ�สั่ง for

	 คำ�สั่ง for เป็นคำ�สั่งที่กำ�หนดให้โปรแกรมทำ�ซํ้าด้วยจำ�นวนรอบที่แน่นอน ถ้าผลการตรวจสอบ          

เง่ือนไขเป็นจริงจะทำ�คำ�สั่งหลัง for ถ้าเง่ือนไขเป็นเท็จจะออกจากการทำ�ซ้ําแล้วไปทำ�งานคำ�สั่งอื่น คำ�สั่ง         

เงื่อนไข

คำ�สั่ง

True

False

ผังงานการแสดงรูปแบบตรวจซ้ําด้วย for (for loop)

for ตัวแปร: in ลำ�ดับ:
	 คำ�สั่ง

รูปแบบการเขียนโปรแกรมแบบวนซํ้าด้วย for

for ในภาษาไพทอนจะอ่านค่าข้อมูลที่อยู่ในลำ�ดับ          

ที่กำ�หนด

ว 4.2 ม.2/2

  โครงสร้างวนซ้ําแบบ for (for loop)
สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด
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2.	 นักเรียนเขียนโปรแกรมเพื่อรับราคาสินค้า 10 อย่าง แล้วสรุปการรวมราคาสินค้าที่ซื้อ

3.	 นักเรียนเขียนโปรแกรมเพื่อแสดงสูตรคูณแม่ n โดยรับ n จากผู้ใช้ทางคีย์บอร์ด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



ฟังก์ชัน
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	 ฟังก์ชัน (Function) เป็นชุดคำ�สั่งที่มีหน้าที่ทำ�งานอย่างใดอย่างหนึ่ง สามารถเรียกใช้งานกี่ครั้งก็ได้

โดยไม่ต้องเขียนโปรแกรมขึ้นมาใหม่ ทำ�ให้การเขียนโปรแกรมที่ซับซ้อนทำ�ได้ง่ายขึ้น เพราะสามารถ                

แบ่งส่วนการทำ�งานของโปรแกรมเป็นส่วน ๆ แล้วนำ�แต่ละส่วนมาประกอบกันเป็นงานใหญ่

	 เป็นฟังก์ชันท่ีถูกสร้างขึ้นโดยทีมผู้พัฒนาภาษาไพทอน สามารถเรียกใช้ได้โดยไม่ต้องเขียน           

โปรแกรมขึ้นเอง แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ

	 1) 	 Built-in Function เป็นฟงักช์นัทีถ่กูเกบ็ในตวัแปลภาษา จึงสามารถเรียกใชไ้ดท้นัทโีดยไมต่อ้ง

อ้างถึง

	 2) 	 Library Functions เป็นฟังก์ชันที่สร้างโดยทีมพัฒนาโปรแกรมแล้วจัดเก็บเป็นโมดูลใน            

ไลบรารี ซึ่งก่อนจะนำ�มาใช้งานต้องเรียกโมดูล (Import module) ของฟังก์ชันที่ต้องการเข้ามาก่อน จึงจะ

สามารถอ้างอิงถึงโมดูลและเรียกชื่อฟังก์ชันที่ต้องการใช้งาน

	 ฟังก์ชันที่ผู้เขียนโปรแกรมสร้างขึ้นมาเอง (User Defined Function) เป็นฟังก์ชันท่ีนิยามขึ้นมา         

เพื่อใช้เอง จากนั้นจึงเรียกใช้ฟังก์ชันที่สร้างขึ้นในตำ�แหน่งถัดมา

การเรียกใช้ฟังก์ชันประเภทต่าง ๆ

import math

x = 25

def myfunction ():
...

y = math.pow(x,2)
print(y)
myfunction()

4.	ฟงักชั์นหลกั (Main Function)

1.	การนำ�เข้าโมดูล

	 • รูปแบบการนำ�เข้าโมดูล

import(module name)

2.	ประกาศตัวแปรโกลบอลสำ�หรับ

	 ไว้ใช้ร่วมกันทั้งโปรแกรม

3.	นิยามฟังก์ชันขึ้นมาใช้เอง

	 (User Defined Function)

	 • รูปแบบการนิยามฟังก์ชัน

ขึ้นมาใช้เอง 

def ชื่อฟังก์ชัน(พารามิเตอร)์:
คำ�สั่ง

Math.py

Library
นำ�เข้าโมดูล

เรียกใช้ฟังก์ชัน
ในโมดูล

เรียกใช้ฟังก์ชันจาก
อินเทอร์พรีเตอร์

เรียกใช้ฟังก์ชันจาก
ที่สร้างเอง

Python 
Interpreter
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	 1.2 	นักเรียนเขียนโปรแกรมคำ�นวณหาค่า Factorial

	 1.3 	นักเรียนเขียนโปรแกรมคำ�นวณหาค่าระยะห่างระหว่างจุดสองจุดในพิกัดด้วยสูตร

	 	 	 	 	 	 	 	 d = √(x
2
 - x

1
)2 + (y

2
 - y

1
)2

1.	 นักเรียนเขียนโปรแกรมที่เกี่ยวข้องกับโมดูล 

	 math ที่กำ�หนดให้

	 1.1 	นักเรียนเขียนโปรแกรมคำ�นวณปริมาตรทรงกลม

	 	 	 	 	 	 	 V = 43πr
3

ว 4.2 ม.2/2
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1.	 นักเรียนเขียนคำ�สั่งฟังก์ชันลงในช่องว่างให้ถูกต้อง

	 1.1 	นักเรียนเติมคำ�สั่งลงในช่องว่าง เพื่อสร้างฟังก์ชัน div(a, b) 

	 	 เพื่อหาผลหาร

def div(a, b) :
	
	 return 
x = 4
y = 5
z = div(x, y)
print(z)

	 1.2 	จงสร้างฟังก์ชันชื่อ volumeOfCylinder(r, h) เพื่อหาปริมาตรของทรงกระบอกแบบส่งพารามิเตอร์ 

	 	 r, h และคืนค่ากลับ

import math

def volumeOfCylinder(r, h) :

	

	 return 

radius = float(input("radius = "))

height = float(input("height = "))

volumeOfCylinder(radius,height)
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	 1.3 	นักเรียนสร้างฟังก์ชันชื่อ circumferenceOfCircle( ) เพื่อรับรัศมี และแสดงเส้นรอบวงกลม 
	 	 แบบรับค่าพารามิเตอร ์และไม่คืนค่ากลับ

	 1.4 	นักเรียนสร้างฟังก์ชันชื่อ areaOfRectangle(x, y) เพื่อหาพื้นที่ของสี่เหลี่ยมผืนผ้า โดยรับ
	 	 พารามิเตอร์ 2 ตัว คือ ความยาวและความกว้างของสี่เหลี่ยมผืนผ้า แต่ไม่คืนค่ากลับ

	 1.5 	นักเรียนสร้างฟังก์ชัน cToF(degree_C) เพื่อแปลงอุณหภูมิจากองศาเซลเซียสเป็น
	 	 องศาฟาเรนไฮต์

โครงงานสู่นวัตกรรม
เกมเพื่อการศึกษา

	 นักเรียนพัฒนาเกมเพื่อการศึกษาด้วย Python โดยใช้ไลบรารี Pygame เพื่อสร้างเกมที่สามารถ
ช่วยให้ผู้เล่นเข้าใจแนวคิดทางการคำ�นวณหรือวิทยาศาสตร์ เช่น เกมจับคู่คำ�ศัพท์ทางคณิตศาสตร์            
หรือเกมคำ�นวณสมการ และนำ�ผลงานท่ีได้นำ�เสนอต่อบุคคลอื่น ๆ โดยการทำ�โปสเตอร์ แล้วอัปโหลด
ผ่านอินเทอร์เน็ต

import math
def circumferenceOfCircle( ) :
	
	
	

circumferenceOfCircle( )

def areaOfRectangle(x, y) :
	
	

length = float(input("length = "))
width = float(input("width = "))
areaOfRectangle(length,width)
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นักเรียนใช้ดินสอระบายลงใน  หน้าคำ�ตอบที่ถูกต้องให้เต็มวง
ได้	 คะแนน

คะแนนเต็ม 10 คะแนน

การแก้ปัญหาด้วยภาษาไพทอนหน่วยการเรียนรู้ที ่ 2

แบบทดสอบเพื่อพัฒนากระบวนการทางเทคโนโลยี
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	 1.	 เมื่อเกิดข้อผิดพลาดในภาษาไพทอน ตัวแปลภาษาจะแสดงผลอย่างไร

		  1 	 การทำ�งานจะหยุดทันที

		  2 	 Python จะเตือนผู้ใช้ แต่จะไม่หยุดการทำ�งาน

		  3 	 Python จะลองแก้ไขข้อผิดพลาดโดยอัตโนมัติ

		  4 	 Python จะข้ามบรรทัดที่มีข้อผิดพลาดและดำ�เนินการต่อ

	 	 ผลลัพธ์ของโปรแกรมคือข้อใด

		  1 	 <class 'int'>		 	 	 	

		  2 	 <class 'str'>

		  3 	 <class 'float'>	 	 	 	 	

		  4 	 Error

	 3. 	ศึกษาโปรแกรมต่อไปนี้

	 	 x = 5

	 	 y = x

	 	 x = 10

	 	 z = y

	 	 print(z)

	 2. 	ศึกษาโปรแกรมต่อไปนี้

	 	 a = 3.5

	 	 b = 4

	 	 c = a * b

	 	 print(type(c))

	 	 ผลลัพธ์ของโปรแกรมคือข้อใด

		  1 	 0								      

		  2 	 5

		  3 	 10								      

		  4 	 Error

	 4.	 ศึกษาโปรแกรมต่อไปนี้

	 	 print("A", end=",")

	 	 print("B", end=",")

	 	 print("C")

	 	 ผลลัพธ์ของโปรแกรมคือข้อใด

		  1 	 ABC
		  2 	 A,B,C
		  3 	 A B C
		  4 	 A
	 	 	 B
	 	 	 C

ตัวชี้วัด
ระหว่างทาง

ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา (ว 4.2 ม.2/2)
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	 5. 	ศึกษาโปรแกรมต่อไปนี้

	 	 x = input("Enter a number: ")

	 	 y = x + 5

	 	 print(y)

	 	 เมื่อป้อนเลข 5 ผลลัพธ์ของโปรแกรมคือข้อใด

		  1 	 5

		  2 	 x5

		  3 	 10

		  4 	 Error

	 6. 	ศึกษาโปรแกรมต่อไปนี้

	 	 x = float(input("Enter number: "))

	 	 print(x * 3)

	 	 เมื่อป้อนเลข 2.5 ผลลัพธ์ของโปรแกรมคือข้อใด

		  1 	 2.5

		  2 	 7.5    

		  3 	 2.52.52.5

		  4 	 Error

	 7. 	ศึกษาโปรแกรมต่อไปนี้

	 	 x = 3
	 	 if x > 0:
	 	 if x < 5:
	 	 	 print("A")
	 	 else:
	 	 	 print("B")
	 	 else:
	 	 	 print("C")

	 	 ผลลัพธ์ของโปรแกรมคือข้อใด

		  1 	 A

		  2 	 B

		  3 	 C

		  4 	 ไม่มีผลลัพธ์

	 8. 	ศึกษาโปรแกรมต่อไปนี้

	 	 a = 5
	 	 b = 10
	 	 if not a > b:
	 	 	 print("A is not greater than B")
	 	 else:
	 	 	 print("A is greater than B")

	 	 ผลลัพธ์ของโปรแกรมคือข้อใด

		  1 	 A is not greater than B

		  2 	 A is greater than B

		  3 	 Error

		  4 	 ไม่มีผลลัพธ์
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	 9. 	ศึกษาโปรแกรมต่อไปนี้

	 	 x = 5

	 	 def func():

	 	 	 x = 10

	 	 func()

	 	 print(x)

	 	 ผลลัพธ์ของตัวแปร x คือข้อใด

		  1 	 0

		  2 	 5

		  3 	 10

		  4 	 Error

	10. 	ศึกษาโปรแกรมต่อไปนี้

	 	 def early_return(x):

	 	 	 if x > 10:

	 	 	 	 return x

	 	 	 return x * 2

	 	 result = early_return(5)

	 	 print(result)

	 	 ผลลัพธ์ของตัวแปร x คือข้อใด

		  1 	 5

		  2 	 10

		  3 	 15

		  4 	 Error
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